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 Abstrak 
Latar Belakang: Perkembangan teknologi internet 
termasuk di Indonesia sangat pesat. Salah satu dari 
teknologi internet yang berkembang sangat pesat adalah 
game online. Pada dasarnya, mahasiswa bermain game 
online hanya sebatas hiburan untuk penghilang penat 
setelah aktivitas belajar sehari-hari.Bermain game online 
dengan intensitas yang tinggi dapat menimbulkan 
kecanduan atau ketergantungan secara terus menerus yang 
nantinya akan mempengaruhi tingkat konsentrasi belajar 
mahasiswa tersebut. Tujuan: Mengetahui hubungan antara 
intensitas bermain game online dan motivasi belajar dengan 
prestasi belajar pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Umum Universitas Malahayati Angakatan 2018. Metode: 
Desain penelitian ini menggunakan pendekatan analatik 
observasional dengan desain cross sectional. Teknik 
pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan 
metode purposive sampling dan didapatkan jumlah sampel 
sebanyak 118 orang. Analisis data menggunakan uji korelasi 
Spearman’s. Hasil: Hasil uji statistik bivariat korelasi 
Spearman’s didapatkan masing-masing nilai p- value = 
0,000 dengan nilai korelasi data yaitu -0,353 pada intensitas 
bermain game online dan p-value = 0,000 dengan nilai 
korelasi data yaitu 0,515 pada motivasi belajar. 
Kesimpulan: Terdapat hubungan yang bermakna antara 
intensitas bermain game online dan motivasi belajar dengan 
prestasi belajar pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Umum Universitas Malahayati Angakatan 2018. 
Abstract 
Background: The development of internet technology, 
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including in Indonesia, is very rapid. One of the fastest 
growing internet technologies is online gaming. Basically, 
students playing online games are only limited to 
entertainment for relieving tired after daily learning 
activities. Playing online games with high intensity can 
cause addiction or dependency continuously which will later 
influence the level of student concentration of learning. 
Purposes Knowing the relationship between the intensity of 
playing online games and learning motivation with learning 
achievement in the Students of the Faculty of General 
Medicine, University of Malahayati Force 2018. 
Methodology: The design of this study used an 
observational analytic approach with cross sectional design. 
The sampling technique in this study used a purposive 
sampling method and obtained a total sample of 118 people. 
Data analysis uses Spearman's correlation test. Result 
Spearman correlation bivariate statistical test results 
obtained each value of p-value = 0,000 in the intensity of 
playing online games and p-value = 0,000 in learning 
motivation. Conclusion: There is a significant relationship 
between the intensity of playing online games and learning 
motivation with learning achievement in the Students of the 
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Prestasi belajar merupakan hasil kemampuan yang telah di peroleh peserta didik setelah 
mengikuti program kegiatan belajar pada waktu tertentu bisa seperti perubahan 
keterampilan, tingkah laku, serta pengetahuan dan akan di nilai dan di ukur yang 
selanjutnya di wujudkan berupa angka dan pernyataan (Astuti, 2015). 
Prestasi Belajar di Universitas Malahayati di kutip berdasarkan IPK dari hasil presurvei 
data dari Medical Education Unit (MEU), di dapatkan data pada Mahasiswa Fakultas 
Kedokteran Umum Universitas Malahayati angkatan 2016, 2017, dan 2018 tercatat 
sebanyak 41% , 28% dan 35% secara berturut yang masih memiliki IPK dibawah 2,76. 
Dari data tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat data yang fluktuatif, dimana 
persentase dan angka krieteria memuaskan terdapat penurunan dan peningkatan dalam 
tiga tahun terakhir ini, yang nantinya dapat berpengaruh pada tingkat angka keberhasilan 
dalam kegiatan pembelajaran di Universitas Malahayati. Faktor dari dalam dan faktor dari 
luar merupakan faktor yang dapat mempengaruhi prestasi belajar. Hasil belajar adalah 
suatu keberhasilan yang di dapat oleh para siswa, yakni prestasi belajar siswa di sekolah 
yang mewujudkan dalam bentuk angka. (Lahir, 2017), 
 Dari hasil ini bisa di jelaskan bahwa pengertian faktor luar adalah faktor yang ada dari 
luar pelajar yang meliputi lingkungan sosial dan lingkungan alam  instrumentasi yang 
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merupakan kurikulum, pengajar atau guru, fasilitas dan sarana dan juga administrasi. 
Sedangkan faktor dalam adalah yang terdapat dari dalam individu tersebut yang 
melibatkan pancaindra dan kondisi fisik. Game online merupakan faktor luar yang 
berhubungan dengan prestasi belajar (Pande & Marheni, 2015). 
Prestasi belajar di pengaruhi oleh banyak faktor, Salah satunya faktor yang memengaruhi 
prestasi belajar ialah intesitas bermain Game online dan motivasi belajar. Intensitas 
merupakan suatu kekuatan sikap dan identitas setiap orang yang merupakan keinginan 
untuk melakukan sesuatu secara sungguh-sungguh yang diukur dari waktu yang 
dipergunakan pada suatu aktivitas yang telah dipilih. (Pande & Marheni, 2015).(Radinal 
mukhtar, 2015) mengatakan bahwa prestasi belajar juga pada umumnya meningkat jika 
motivasi untuk belajar bertambah. Motivasi dibagi menjadi dua yaitu instrinsik dan 
ekstrinsik. Sesuai dengan pendapat Mukhtar yang mengatakan bahwa motivasi belajar 
siswa merupakan daya penggerak bagi siswa untuk melakukan sesuatu. Peran motivasi 
adalah menumbuhkan gairah dan semangat untuk belajar sehingga dapat di katakan 
motivasilah yang mendorong siswa untuk melakukan kegiatan belajar.  
Menurut (Cheng et al., 2018) berpendapat jika pada intensitas penggunaan gadget 
seseorang, memiliki dua pernyataan yang harus di perhatikan, yaitu frekuensi gadget yang 
di gunakan serta intensitas menggunakan gadget. Game online merupakan permainan 
yang dapat dimainkan oleh satu atau beberapa pemain, dan jaringan internet 
menghubungkan gadget dari pengguna satu ke pengguna yang lain. Perkembangan game 
online menjadikan individu atau seseorang yang bermain game menjadi kecanduan. Selain 
itu, dalam game juga terkandung alur cerita yang panjang berkesinambungan, terus-
menerus sehingga terjalin dari berbagai masalah yang harus di selesaikan oleh pemain , 
faktor-faktor yang mempengaruhi remaja dalam bermain game online adalah Faktor 
budaya,  Faktor sosia ldan Faktor Pribadi. 
(Psa, 2017), komponen kecanduan game online yang sekaligus menjadi patokan membuat 
sebuah pengukuran dengan enam kriteria untuk mengetahui adiksi (kecanduan) atau 
tidaknya seseorang. enam kriteria tersebut adalah salience, tolerance, euphoria , relapse 
and reinstatement ,withdrawal, conflict. Game online paling banyak digunakan oleh siswa, 
game online memiliki sifat candu sehingga waktu siswa banyak dihabiskan untuk bermain 
game online. Intensitas bermain Game online yang terjadi di sekolah didapat dari hasil 
penelitian tentang hubungan intensitas bermain game online pada salah satu sekolah di 
yogyakarta terdapat hubungan yang signifkan antara intensitas bermain game online 
dengan prestasi belajar (Nuhan, 2016). 
Metode 
Desain dari Penelitian ini adalah survei observational Cross Sectional, penelitian ini 
dilakukan pada bulan Februari 2020 di Universitas Malahayati Bandar Lampung, 
sasarannya kepada mahasiswa universias malahayati, subjek penelitian ini adalah 
mahasiswa fakultas kedokteran Universitas Malahayati angkatan 2018 yang berjumlah 
118 orang, prosedur penelitian dengan memberikan kuisioner dan melihat IPK semester 
dua  responden, kuisioner yang digunakan ada dua yaitu kuisioner intensitas bermain 
game online dan motivasi belajar , Analisis dilakukan terhadap dua variabel yang di teliti 
yaitu hubungan intensitas bermain game online dan motivasi belajar dengan Prestasi 
belajar. Untuk menguji hipotesis antara variabel bebas (intensitas bermain game online 
dan motivasi belajar) dengan variabel terikat (prestasi belajar) menggunakan teknik 
analisis regresi berganda dikarenakan pada penelitian ini terdapat dua variabel bebas, 
untuk mengetahui masing-masing hubungan variabel bebas dengan variabel terkait 
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digunakan uji alternatif yaitu uji korelasi spearman karena hasi uji normalitas 
menghasilkan data tidak terdistribusi normal (Saputra & Semuel, 2013). 
Hasil Dan Pembahasan 
Tabel 1. Analisis intensitas bermain Game Online dengan Prestasi Belajar Pada 
Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Malahayati Angkatan 2018 
Correlations 
   intensitas   












Sig. (2-tailed) . .000 
N 118 118 
Prestasi Belajar Correlation 
Coefficient 
-.353 1.000 
Sig. (2-tailed) .000 . 
N 118 118 
Berdasarkan tabel diperoleh hasil analisis antara intensitas bermain Game  Online dengan 
prestasi belajar dengan nilai p-value = 0.000. Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi 
yang baik antara intensitas bermain Game Online dengan prestasi belajar dan juga 
menampilkan nilai korelasi data yaitu -0.353. Nilai ini menunjukkan korelasi antara 
intensitas bermain Game Online dengan prestasi belajar pada penelitian ini adalah sedang 
dan bernilai negatif, yang artinya semakin tinggi tingkat intensitas bermain Game Online 
semakin menurunkan prestasi belajar mahasiswa.   
Tabel 2. Hubungan Motivasi Belajar dengan Prestasi Belajar  Pada Mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Malahayati Angkatan 2018 
Correlations 






Motivasi Belajar Correlation 
Coefficient 
1.000 .515 
Sig. (2-tailed) . .0.000 
N 118 118 
Prestasi Belajar Correlation 
Coefficient 
.515 1.000 
Sig. (2-tailed) .000 . 
N 118 118 
Berdasarkan tabel diperoleh hasil analisis antara motivasi belajar dengan prestasi belajar 
dengan nilai p-value = 0.000. Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi yang baik antara 
motivasi belajar dengan prestasi belajar dan juga menampilkan nilai korelasi data yaitu 
0.515. Nilai ini menunjukkan korelasi antara motivasi belajar dengan prestasi belajar pada 
penelitian ini adalah kuat dan bernilai positif, yang artinya semakin tinggi motivasi belajar 
semakin baik prestasi belajar mahasiswa.   
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Pembahasan 
Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Belajar  
Hasil analisis antara intensitas bermain Game Online dengan Prestasi belajar diperoleh 
nilai p-value = 0.000. Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi yang baik antara intensitas 
bermain Game Online dengan Prestasi belajar dan juga menampilkan nilai korelasi data 
yaitu. -0.353. Nilai ini menunjukkan korelasi antara intensitas bermain Game Online 
dengan prestasi belajar pada penelitian ini adalah sedang dan bernilai negatif, yang 
artinya semakin tinggi tingkat intensitas bermain Game Online semakin menurunkan 
prestasi belajar mahasiswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Ni Putu pada 
siswa SMP Negeri 1 Kuta di mana diperoleh hasil p-value = 0.001 yang berarti ada 
hubungan yang signifikan antara kecanduan game Online dengan prestasi belajar.  
Penelitian dari (Granic et al., 2014).menemukan bahwa terdapat beberapa manfaat 
positif dari bermain game. Salah satunya adalah meningkatnya kemampuan spasial yang 
berperan penting dalam prestasi di bidang teknologi, permesinan, dan matematika. Selain 
itu, dinyatakan pula bahwa siswa yang rutin bermain game akan memiliki  pemusatan  
perhatian  yang  lebih  baik  yang  juga berlaku di bidang akademik. 
Dampak positif lainnya adalah pemain game strategi dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir dan menganalisa suatu kasus tertentu. Para pemain game juga memiliki fokus 
yang lebih dibandingkan dengan orang lain. Permainan game juga mampu membuat anak 
atau remaja menghilangkan stres dan kepenatan dari aktivitas sekolah. Manfaat lainnya 
yaitu secara tidak langsung pemain game akan menguasai beberapa bahasa asing yang 
biasanya ada pada dialog game dan prolog game. Dalam beberapa tipe game seperti game 
action strategi juga bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan dalam bernegosiasi, 
mengambil keputusan, ataupun melakukan perencanaan, dan berpikir strategis dalam 
situasi tertentu (Fauziah, 2013). 
Maka dari penelitian di atas, peneliti berpendapat bahwa yang dapat ditarik adalah 
terdapat hubungan signifikan intensitas bermain game online dengan prestasi belajar. 
Apabila skor variable intensitas bermain game online meningkat, maka skor variabel 
prestasi belajar akan mengalami penurunan. Sebaliknya, apabila skor variabel intensitas 
bermain game online menurun, maka skor variabel prestasi belajar akan mengalami 
peningkatan. intensitas bermain game online berhubungan dengan prestasi belajar karena 
game online membuat siswa terbiasa dengan stimulus dinamis  yang  kaya  warna  
seperti yang ditemukannya dalam game online, sehingga menganggap stimulus tak 
bergerak dengan warna  yang  monoton seperti buku dan tulisan di papan tulis 
membosankan. Selain itu, game online berperan sebagai distraktor yang membuat 
motivasi belajar siswa berkurang. 
Hubungan Motivasi dengan Prestasi Belajar  
Hasil analisis antara motivasi belajar dengan prestasi belajar dengan nilai p-value = 0.000. 
Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi yang baik antara motivasi belajar dengan 
prestasi belajar dan juga menampilkan nilai korelasi data yaitu 0.515. Nilai ini 
menunjukkan korelasi antara motivasi belajar dengan prestasi belajar pada penelitian ini 
adalah kuat dan bernilai positif, yang artinya semakin tinggi ,motivasi belajar semakin 
baik prestasi belajar mahasiswa.   
Selain itu ada juga fungsi lain yaitu, motivasi dapat berfungsi sebagai pendorong usaha 
dan pencapaian prestasi, karena secara konseptual motivasi berkaitan dengan prestasi 
dan hasil belajar. Adanya motivasi yang baik dalam belajar akan menunjukkan hasil yang 
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baik. Dengan kata lain, adanya usaha yang tekun dan terutama didasari adanya motivasi, 
maka seseorang yang belajar itu akan dapat melahirkan prestasi yang baik. Intensitas 
motivasi seorang mahasiswa akan sangat menentukan tingkat pencapaian prestasi 
belajarnya (Husna et al., 2017) 
Motivasi sangat terkait dalam belajar, dengan motivasi inilah mahasiswa akan 
meningkatkan minat, kemauan dan semangat yang tinggi dalam belajar serta tekun dalam 
proses belajar, dengan motivasi juga kualitas prestasi belajar mahasiswa dapat 
diwujudkan. Motivasi belajar sangat diperlukan dalam kegiatan belajar sebab tidak semua 
materi belajar menarik minat mahasiswa atau sesuai dengan kebutuhannya. Motivasi ini 
dapat   berasal   dari   dosen, teman, keluarga maupun lingkungan yang akan memicu 
keinginan  mahasiswa  untuk terus belajar. Dengan adanya motivasi tersebut dalam diri 
mahasiswa dapat memberikan suatu semangat dalam menjalankan proses belajar 
sehingga apa yang diharapkan mahasiswa dapat tercapai. 
Simpulan Dan Saran 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan penelitian, maka dapat diambil kesimpulan 
mengenai hubungan antara intensitas bermain game online dan motivasi belajar dengan 
prestasi belajar pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran Umum Universitas Malahayati 
Angakatan 2018 sebagai berikut : 
1. Dari hasil penelitian menunjukkan sebagian besar prestasi belajar pada mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Malahayati angkatan 2018 adalah kategori Baik 
sebanyak 69 orang (58.5%). 
2. Dari hasil penelitian menunjukkan sebagian besar intensitas bermain Game Online 
pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Malahayati angkatan 2018 adalah 
kategori sedang sebanyak 66 orang (55.9%). 
3. Dari hasil penelitian menunjukkan sebagian besar motivasi belajar pada mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Malahayati angkatan 2018 adalah kategori cukup 
sebanyak 37 orang (31.4%). 
4. Hasil analisis antara intensitas bermain Game Online dengan Prestasi belajar  
diperoleh nilai p-value = 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi negatif antara 
intensitas bermain Game Online dengan Prestasi belajar dan juga menampilkan nilai 
korelasi data yaitu -0,353. Nilai ini menunjukkan korelasi antara intensitas bermain 
Game Online dengan hasil prestasi belajar pada penelitian ini adalah sedang dan 
bernilai negatif, yang artinya semakin tinggi tingkat intensitas bermain Game  Online 
semakin menurunkan hasil prestasi belajar mahasiswa. 
5. Hasil analisis antara motivasi belajar dengan hasil prestasi belajar dengan nilai p-value 
= 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi positif antara motivasi belajar 
dengan hasil prestasi belajar dan juga menampilkan nilai korelasi data yaitu 0,515. 
Nilai ini menunjukkan korelasi antara motivasi belajar dengan hasil prestasi belajar 
pada penelitian ini adalah kuat dan bernilai positif, yang artinya semakin tinggi 
,motivasi belajar semakin baik hasil prestasi belajar mahasiswa. 
Peneliti menyarankan kepada pengajar untuk dapat menarik minat pada saat 
menjelaskan materi ajar dikarenakan ada keterkaitan yang erat antara minat dan motivasi 
dimana jika motivasi belajar seseorang tinggi maka akan meningkatkan prestasi belajar. 
Peneliti menyarankan kepada mahasiswa untuk dapat meningkatkan motivasi belajar dari 
dalam diri selain itu motivasi juga bisa di dapatkan dari lingkungan sekitar contohnya 
seperti keluarga,teman dan pengajar dimana nanti akan timbul suatu timbal balik yang 
baik untuk meningkatkan motivasi belajar. Peneliti menyarankan kepada peneliti 
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selanjutnya untuk dapat lebih memperhatikan faktor-faktor lain yang mungkin dapat 
meningkatkan hubungan yang mempengaruhi prestasi belajar. 
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